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pense désormais la relation aux images comme expé-
rience complexe, mobilisant infra-texte, texte, transtexte
et contexte, et s’inscrivant (à mes yeux) dans des régimes
scopiques (Nel, 19996a et b, 1999, 2000).
Par ailleurs, les médias et les arts contemporains vivent
une évolution qui les conduit peu à peu, et même de plus
en plus rapidement, sans doute de plus en plus totalement,
à s’hybrider. Sur un siècle, du cinéma à la télévision et à
l’ordinateur, les écrans se sont succédé et imbriqués. On
a vécu avec la télévision l’expérience de la machine de dif-
fusion universelle. On vit à présent, grâce à l’informa-
tique et à la numérisation, l’expérience de la machine de
traduction universelle. Nul doute : l’automatisation des
arts va grandissant (Couchot, 1998), et l’intermédialité s’af-
firme. Qui ne voit qu’il en découle un bouleversement com-
plet de nos anciens modes d’appréhension des œuvres ?
Peut-on sauvegarder la sacro-sainte représentation quand
la télévision impose la présentation et que l’ordinateur
verse dans la virtualisation ? Alors qu’hier, sur le modèle
de la science de référence qu’était la linguistique, l’on pou-
vait découper un texte ou un film en unités élémentaires,
séquences intermédiaires et niveaux hiérarchiques d’in-
tégration, où sont à présent ces repères ? Quels concepts
et quel vocabulaire utiliser ? 
Telles sont quelques-unes des questions qui vont être 
examinées, en prenant les trois exemples du film contem-
porain à images analogico-digitales, de l’hypertexte du 
cédérom d’information et du jeu d’aventure multimédia.
Problèmes méthodologiques liés à la 
numérisation au cinéma 
Depuis les années 1980, le cinéma mondial vit un vaste
ensemble de transformations des matériels et des tech-
niques, des métiers, des pratiques de production, de dif-
L ’analyse des textes, discours et œuvres à based’images et de sons — films de cinéma, émissionset programmes télévisuels, cédéroms et jeux
multimédia — semble à présent s’orienter vers une approche
globale, nommée selon les auteurs, sémio-pragmatique,
sémio-discursive, socio-sémiotique ou tout simplement
pragmatique. Restreinte ou large, et plus problématique
qu’il n’y paraît de prime abord, cette pragmatique en
cours de constitution cherche à articuler un certain nombre
de données externes jugées pertinentes avec les carac-
téristiques internes de l’objet, considérées d’ailleurs comme
inépuisables. Dans l’idéal, on vise ainsi à installer un cir-
cuit interprétatif qui mette en synergie possible ce que cer-
tains nomment les « lieux de pertinence » (Charaudeau,
1997 : p. 15) des modalités de production, des caracté-
ristiques de l’œuvre et des pratiques de réception. 
Dans ce processus ambitieux, peut-être utopique, la sé-
miotique garde la position éminente qui a toujours été
la sienne : celle d’un pré-requis indispensable, à partir du-
quel peuvent s’échafauder des interprétations fondées. Car,
si l’on veut parler à juste propos d’une œuvre, encore
faut-il construire celle-ci en richesse et complexité, en-
core faut-il savoir de quoi on parle exactement ! Mais la
sémiotique du vingt-et-unième siècle n’est plus la sémio-
logie des années 1960. À la fixation sur le seul modèle
jugé dominant de la linguistique structurale (Saussure,
Hjelmslev, Greimas, etc.), sur un système hégémonique de
pensée, sur un mode d’approche exclusive (l’approche
interne) et sur des interdits majeurs (le sujet, le corps, l’af-
fectivité), elle a substitué une démarche plus ouverte flir-
tant avec les sciences cognitives, les découvertes sur la per-
ception et la sensation ou encore la prise en compte de
la dimension esthétique. Bref, la sémiotique contemporaine
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fusion et de réception. Au plan de la production, la nu-
mérisation intervient à toutes les étapes de la fabrication
du film (Nel, 2002). Pour ce qui concerne la préparation,
quand dessins et story-board ne suffisent plus, parce
qu’ils restent des images fixes, la numérisation et la vir-
tualisation introduisent la prévisualisation 3D (les « ani-
matics 3D »). On y a recours aussi bien au moment ini-
tial du scénario que dans le cours du film, chaque fois qu’il
faut mieux préparer et maîtriser le tournage d’une scène.
Au stade de la fabrication, la traditionnelle distinction entre
tournage, montage et post-production tend à voler en
éclats. En effet, la numérisation progressive des images
et des sons permet maintenant de mêler à toute image
analogique, que l’on va scanner, des morceaux d’images
numériques. Ainsi se généralise une forme hybride d’image,
analogique et digitale à la fois, que l’on trouve en quan-
tité importante dans Titanic de James Cameron, Gladiator
de Ridley Scott ou Le Seigneur des anneaux de Peter
Jackson, par exemple. Ce processus d’hybridation conti-
nuelle comporte même deux régimes ou orientations : 
un régime d’incrustation numérique dans un environne-
ment analogique (régime actuellement dominant), et 
un régime d’incrustation analogique dans un environne-
ment numérique. 
Prenons le cas du Seigneur des anneaux de Peter Jackson,
qui relève du premier régime. Au moment de la prépara-
tion de son film, grâce à sa propre compagnie d’effets spé-
ciaux (Weta Digital) qui lui permet de prévisualiser son
projet, P. Jackson peut partir de concepts visuels inscrits
dans un parti-pris de réalisme et une charte esthétique
rigoureuse. Lorsqu’il entreprend le tournage, il décide de
numériser systématiquement ses prises, ce qui lui per-
mettra ultérieurement d’étalonner, et donc de corriger ses
choix initiaux sans trop tâtonner. Ainsi convertis en 3D,
les motifs visuels des paysages de Nouvelle Zélande, où
est tourné le film, vont pouvoir être prolongés (extension
numérique), corrigés (retouche numérique), partiellement
redoublés (réplique numérique) par des motifs issus de
peintures numériques ou des images de synthèse.
L’incrustation sur fond bleu et ses dérivés (vert, noir) per-
mettra l’insertion des acteurs. Au final, on aboutit donc
à une image composite – est-elle encore un plan ? – qui
peut combiner motifs analogiques scannés, motifs 
numériques insérés, acteur réel, doublure virtuelle, acteur
incrusté, créatures animatroniques (les Orques), créatures
numériques (Gollum). Par le recours à des codes nou-
veaux qui utilisent la dynamique des fluides afin d’éviter
l’effet « image de synthèse » pour un être vivant, ou par
l’utilisation d’un logiciel spécial (Massive) qui permet de
démultiplier les personnages synthétiques sans que le spec-
tateur ressente l’artifice, Jackson peut déployer et contrô-
ler des scènes de bataille entre dix mille Orques et autant
de Gondurians, bien mieux que ne le permettrait la mise
en scène traditionnelle. 
Le numérique n’est donc pas qu’un simple moyen de
conversion universelle, moyen de traduction ou de trans-
codage. Il est un moyen de création à partir de concepts
chartes, modèles, programmes. Il est dispositif de pro-
duction et de fabrication qui permet de traverser toutes
les opérations cinématographiques en les soumettant à
des principes de cohérence. Il dissout la notion de plan
comme bloc spatio-temporel issu d’une prise, donc d’une
machine de saisie d’un ensemble pro-filmique. Avec le nu-
mérique, que devient en effet la notion de pro-filmique
(Souriau) ? Quelle place, quel rôle, quel statut a la caméra
quand on ne sait plus avec certitude si tout provient
d’elle, et si même elle a été là ? Le doute s’installe au-
jourd’hui sur la possibilité de percevoir sans erreur dans
l’image « multi-couches » et « multi-éléments » ce qui re-
lèverait de la saisie analogique, de la correction numérique
d’un motif issu de la saisie analogique, et de la fabrication
ex nihilo d’un motif numérique. Il y faut une sensibilité
visuelle exercée aux variations subtiles de grains, tex-
tures, couleurs, lumières, et autres points de vue. On en
dira autant en ce qui concerne les variations sonores.
Sommes-nous encore dans la représentation, qui pré-suppose
traditionnellement la construction de monde fictionnel
(dans le cas examiné ici) selon une logique figurative, à
partir d’un point de vue auctorial, dans la distance et la
coupure sémiotique, par l’intermédiaire d’une machine qui
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saisit une réalité préexistante ? Enfin, il n’est plus très facile
d’analyser les images de ces types de films en se passant
de toute information latérale ou périphérique concer-
nant les conditions de production. Au lieu de partir de confi-
gurations internes à parcourir en tous sens en se fiant aux
données perceptives, le sémioticien a tout intérêt à partir
d’informations contextuelles, et à les mettre en relation
avec les données internes, qu’il lui faudra scruter jus-
qu’au niveau microscopique de détail. Par ailleurs, le nu-
mérique autorise ce que l’on peut appeler le contrôle
créatif et sa relative maîtrise. Plus on numérise l’image et
le son, plus on peut varier les paramètres et les corriger
de façon programmée. En ce sens, l’image hybride peut
conduire à un saut qualitatif sur le plan esthétique. Certes,
cela n’est pas sûr, mais cela n’est pas non plus interdit.
Pour le sémioticien, en rendre compte, c’est s’attacher aux
critères formels d’expression, en sachant qu’il est presque
sûr qu’ils ont été engagés dans le contrôle créatif et
qu’une nouvelle économie des paramètres plastiques est
en cours d’élaboration.
Problèmes méthodologiques liés 
à l’hypertexte du cédérom
Tant que l’analyse sémiotique concerne un texte écrit (un
récit littéraire, un article de presse), une séquence fil-
mique (à image homogène ou hybride) ou une émission
télévisuelle, elle s’attache à des objets temporels, linéaires,
qui sont proposés à l’observateur en configurations fixées
sur un support (page de journal ou de livre, pellicule de
film, bande vidéo) et en un ensemble non modifiable sans
détérioration. En va-t-il de même avec les technologies de
l’information et de la communication ?
Ces technologies constituent un ensemble protéiforme,
sans doute difficile à cartographier actuellement. Sur le
plan conceptuel, philosophique, anthropologique et même
politique, elles nous obligent à interroger les notions de
représentation, présentation, virtualisation (simulation
chez Couchot), régimes scopiques, réseau, archive. Sur le
plan cognitif, par le concept central d’hypertexte, elles
conduisent à questionner la notion de représentation
d’informations, connaissances, savoirs. Sur le plan cultu-
rel et social, sous la forme de technologies de l’éducation,
elles engagent une réflexion sur les dispositifs d’action in-
tentionnelle, à visée éducative et culturelle, ou à finalité
distractive et ludique. Sur le plan esthétique, elles expé-
rimentent de nouveaux rapports entre arts, sciences et tech-
niques comme entre artistes, œuvres et spectateurs, ou
encore entre rationalité et aléas. Il n’est pas question
d’aborder ici l’ensemble de ces problèmes difficiles (Nel,
2001). On se limitera simplement à la question de l’hy-
pertexte du cédérom. Deux questions majeures (deux au
moins) se posent au sémioticien : celle du type de texte
non linéaire proposé, l’hypertexte réticulaire, et celle du
type de positionnement de l’utilisateur, dans le cadre de
l’interactivité.
On sait que la sémiologie structurale des années 1960 s’est
fondée en décrétant la clôture et fermeture du texte,
coupé ainsi de son auteur comme de son récepteur. La prag-
matique actuelle entend dépasser ces interdits, qui furent
productifs dans un premier temps, mais ne le sont plus
assez actuellement, pour mieux penser la complexité des
réalités en jeu. Du reste, l’informatique et la numérisation
l’imposent. Le cédérom pose à son utilisateur bon nombre
de questions difficiles. Par exemple, celle de l’instance de
production, donc de l’auteur. Le cinéma avait déjà sub-
stitué à l’individu seul créateur une instance collective de
production, sans bien réussir à éradiquer vraiment la pré-
sence de l’auteur réalisateur. La télévision avait compli-
qué encore le processus de production, en ajoutant à
l’auteur, au téléaste et au producteur, le programmateur
comme métier intermédiaire nouveau et la chaîne de dif-
fusion comme instance supplémentaire. Le cédérom
pousse encore plus loin cette démultiplication d’instances
productrices, ce qui ne peut conduire qu’à relativiser da-
vantage la place de l’auteur. Prenons à présent la ques-
tion du texte : le cédérom impose l’hypertexte. Nous n’en-
visagerons pas les définitions proposées, d’un point de vue
philosophique par P. Lévy (1990), ou d’un point de vue in-
formatique par M. et J. Nanard (Nel, 2001, pp 95-133).
Disons simplement que l’hypertexte réticulaire du cédérom
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est un type nouveau de texte par sa structuration et son
ouverture à l’action, pour l’instant limitée, de l’utilisateur.
Certes, il existe déjà l’hypertexte linéaire et figé du livre,
qui nous permet de passer, page après page, du texte cen-
tral à l’illustration et aux notes périphériques, bref de
voyager du texte au péritexte, mais en restant esclave de
l’enchaînement syntagmatique et de l’intégration hié-
rarchique imposés. Et, si je peux dans un livre sauter des
passages, anticiper et rétrograder, je ne peux en rien 
modifier les propositions qui me sont faites, ni incruster
des informations nouvelles (hors de mes notes). Par contre,
le cédérom me confronte à bon nombre de possibilités nou-
velles et bon nombre de problèmes qui en découlent.
Il reste d’abord un dispositif d’action intentionnelle, qui
peut relever d’une ligne éditoriale et esthétique. Celles-
ci sont pour partie ostensibles et pour partie cachées, ou
inférables à partir de déclarations péritextuelles, dissé-
minées sur des pages de boîtier-cristal, de coffret d’em-
ballage, ou de livret d’accompagnement. La forte dé-
multiplication d’instances productrices rend alors plus
difficile et plus problématique la saisie d’une ligne directrice
permanente. C’est d’ailleurs pourquoi bon nombre de ces
discours d’escorte paraissent des plus stéréotypés. 
Le cédérom est ensuite un dispositif configurationnel des
plus complexes. Il est composé de modules que l’on peut
aborder comme on l’entend, et qui sont mis ensuite en
réseau ou en relation par l’utilisateur. Soit ! Mais, alors
que l’analyse d’un texte littéraire, d’un article de presse,
d’un film ou d’une émission de télévision peut toujours
mener de l’unité élémentaire (phrase, plan, prise) à l’unité
intermédiaire (chapitre, syntagme, séquence) jusqu’à la
totalité close (texte, film, émission), dans le cas du cédé-
rom, l’on part du niveau intermédiaire premier (le module)
pour progresser de façon erratique, sans trop savoir si et
quand la totalité aura été atteinte. Comment rendre alors
compte de la ligne éditoriale de l’ensemble, de ce qui, sur
le plan sémantique et thématique, structurerait le mode
de pensée proposé ? Cet hypertexte ressemblerait-il à la
macro-séquence descriptive, comme le pense L. Massou
(Nel, 2001, pp 169-186), à partir de J.-M. Adam ?
Reposerait-il sur les variations d’isotopies, qui se démul-
tiplieraient ou se renforceraient, au gré de modules ap-
pelés tout de même à s’intégrer dans des niveaux d’en-
châssement, au fil de « l’intenté du discours » (Émile
Benveniste) ? Quels processus de structuration, interca-
lation, débrayage, rupture y rencontrerait-on ? Comment
les informations s’y organiseraient-elles dans la structu-
ration topologique des pages-écrans, selon l’ordre et la 
durée d’affichage ? Enfin, quelles modalités complexes 
interviennent dans ce que l’on nomme navigation et in-
teractivité ? 
En somme, l’hypertextualité, la modularité, l’interactivité
placent la démarche sémiotique devant un certain nombre
de défis difficiles. Le cédérom (et DVD-rom, évidemment)
met à mal les notions traditionnelles de représentation,
auteur, texte, œuvre, etc. Il n’est plus possible de se borner
à convoquer les concepts et méthodologies empruntés à
l’analyse du discours écrit, du film, voire de l’émission té-
lévisuelle. D’autres instruments doivent être inventés.
Problèmes méthodologiques liés au jeu 
d’aventure multimédia et au récit acté
On sait que la sémiologie des années 1960 a notamment
produit la narratologie, dont l’utilité dans les domaines
littéraire (G. Genette) et cinématographique (C. Metz)
est incontestable. Mais, dans les années 1990, avec les
approches de la télévision, qui surdétermine la représen-
tation par le régime de la présentation et la relation
constante au monde factuel, bon nombre de concepts nar-
ratologiques se sont révélés inadéquats. Par exemple, si
la fiction littéraire et cinématographique s’appréhende
comme monde diégétique, la diégèse n’est plus un bon
concept pour penser la vision ou construction de monde
factuel à l’œuvre dans le reportage télévisuel, en direct
ou non. Autre exemple : si le récit est le genre par excel-
lence dans le champ de la représentation littéraire et ci-
nématographique, qui suppose distanciation temporelle,
structuration canonique (les trois étapes de l ‘état initial,
de la perturbation, de l’état final, avec la mise en tension
/détension) et point de vue d’auteur, cela n’est plus le cas
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avec la télévision. Celle-ci a su trouver les séquences et
genres qui conviennent à sa relation au monde factuel et
à la nécessité d’en rendre compte rapidement, dans le cadre
de sa fonction pratique d’information : il s’agit du portait,
du tableau, de la chronique, du journal ou carnet de
voyage, de la relation, et ces séquences / genres fonc-
tionnent en véritable laboratoire de l’innovation télévisuelle
(Nel, 1997). Que se passe-t-il alors lorsque l’on change de
média et de fonction pratique, et que l’on propose sur le
mode interactif un jeu d’aventure multimédia ? Pour le dire
autrement : que devient la narrativité, lorsqu’elle tente d’in-
vestir certains dispositifs multimédias ?
Cette question fait actuellement l’objet de recherches
passionnantes, engagées par J.-L. Weissberg ou L. Allard.
On y aborde notamment les formes de récits ou méta-ré-
cits, les types de destinataires construits, les postures
spécifiques, modalités d’actions et comportements gestuels
autorisés ou imposés par « l’image actée » (Weissberg). Bref,
on interroge ce qui fait la différence entre le récit de 
représentation proposé au lecteur-spectateur (littérature,
cinéma, télévision de fiction) et le récit interactif mobilisé
par le « spectacteur » (Weissberg).
Au-delà de cette sémiotique ou pragmatique du récit
acté qui se met en place, il convient encore d’analyser, dans
le cadre du jeu d’aventure multimédia, comment la 
virtualisation travaille sur ce point le symbolique et l’ima-
ginaire. Le cas du jeu d’aventure multimédia est utile en
ce sens qu’il est un jeu (fonction ludique), un jeu d’action
(interactivité) et un processus narratif qui ne se déve-
loppe pas de façon linéaire ininterrompue. Les concepts
traditionnels de diégèse, identification primaire à la 
caméra, identification secondaire au héros peuvent-ils
encore être opératoires dans ce nouveau cadre ? Le spec-
tateur y devient joueur actif. Il reste parfois cantonné dans
le mode réceptif passif, chaque fois qu’il s’agit de moments
d’introduction de l’histoire, de pause dans le jeu ou de
convocation de nouveaux éléments narratifs. Par ailleurs,
lorsqu’il est actif, les processus d’identification au héros,
dont on dit habituellement qu’ils agissent dans le cadre
de la distance contemplative (fiction cinématographique
et télévisuelle) fonctionnent-ils encore, alors que s’imposent
l’implication et la manipulation interactive ? Dans quelle
mesure peut-on encore soutenir qu’il y a toujours mise en
récit, quand le jeu d’aventure multimédia perturbe l’énigme
stabilisée, quand il rend l’énigme indéterminée et l’ouvre
à ce que Borgès nomme des « compossibles » ? Que devient,
dans la mise en intrigue, le mécanisme de tension / dé-
tension, traditionnellement géré par l’auteur du récit,
quand l’interacteur ne le subit plus et peut le déranger ?
Enfin, si les composants du conte ou du mythe peuvent
toujours être déployés, ont-ils ici la même efficacité ? 
On l’aura bien compris : la sémiotique du vingt-et-unième
siècle, celle que réclament les médias travaillés par la nu-
mérisation des objets temporels, doit sortir définitive-
ment de l’approche des « textes fermés […] conçus pour
un Lecteur Modèle très défini, dans l’intention d’en diriger
d’une manière répressive la coopération » (Eco, 1985 : p 74).
L’orientation pragmatique de cette sémiotique semble 
y travailler.
À travers les exemples convoqués ici, on a voulu montrer
que, par la numérisation, les modes de fabrication des ob-
jets temporels changent radicalement (cas du cinéma en
voie de numérisation), au point de bousculer les anciennes
instances de l’auteur, de l’œuvre fixée et close, du récep-
teur passif qui contemple et s’identifie. Les objets temporels
changent : apparaissent d’autres types d’images, analo-
gico-digitales et peut-être demain totalement numériques ;
d’autres types de médias aussi, ouverts à l’interactivité.
Du même coup, toutes les démarches et tous les concepts
de la sémiotique des objets temporels vacillent, et il nous
faut chercher d’autres modes d’appréhension, d’autres outils
d’exploration, sans jamais abandonner la perspective de
l’intermédialité. Il nous faut accompagner la délinéarisation
des objets temporels, la maîtrise du flux, la rupture pos-
sible de diégèse, la suspension du sens dans l’espace
d’indétermination, l’activation de l’imaginaire à partir
du corps et du geste : beau défi !
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